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Abstract
This study aimed to clarify the relationship between game outcome and the evaluation of shots 
based on the degree of difficulty, estimated by the logistic regression model developed by Yaita et al. 
(2017). Subjects were nationwide top-level university male basketball players who participated in 10 
games after the quarter-finals of the 66th All-Japan Collegiate Basketball Championship. The following 
6 items regarding shooting conditions found in these games were recorded: “Shooting area”; “Shooting 
direction”; “Screen play conducted before shooting or not”; “Distance to defender”; “Handwork of 
defender” and “Foul committed or not”. Prediction values of successful shots from shooting situations 
were computed using the logistic regression model developed by Yaita et al. (2017). After categorizing 
the prediction values into win or lose teams, relationships were investigated using frequencies, ratios of 
shooting attempts and ratios of successful shots by grouped prediction value. According to the results, 
means and standard deviations of the prediction values depending on shooting situation were 0.363±
0.157 in total; 0.367±0.160 in winning teams and 0.360±0.154 in losing teams, indicating that there 
was no significant difference between winning and losing teams. When computing each frequency, ratios 
of shooting attempts and successful shots were taken after categorizing prediction values of each shot 
with intervals of 0.1, in ratios of shooting attempts with the prediction values equal to and greater than 
0.4 and less than 0.5. Ratios of successful shots were equal to and greater than 0.20 and less than 0.30; 
winning team values were significantly greater than losing teams. In addition, winning teams successfully 
executed more difficult shots as well as attempting more shots in easy situations. It is indicated that this 
is one of the reasons for winning.
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On-ballスクリーン利用 On-ball 120 -0.476
Off-ballスクリーン利用 Off-ball 117 0.147
ノーマーク ノーマーク 208 0.884
ワンアームアウェイ以上 ワンアーム以上 595 0.769
ワンアームアウェイ ワンアーム 232 0.428
ハーフアームアウェイ ハーフアーム 192 0.280
接触 179 -0.109
ハーフアーム以内に複数のディフェンダー(非接触) ダブルチーム 50
両手が胸の高さより下にある ダウン 819 0.602
片手(両手)を胸から頭の間の高さに上げている ボールトレース 320 0.218
片手をフルアップ 片手フル 219















































予 測 値0.60以 上0.70未 満 は 勝 チ ー ム24回，3.3%，
62.5%，負チーム27回，3.7%，59.3%，予測値0.50以
上0.60未満は勝チーム62回，8.6%，51.6%，負チー
ム49回，6.7%，55.1%， 予 測 値0.40以 上0.50未 満 は
勝チーム95回，13.1%，40.0%，負チーム72回，9.8%，









試行数 成功数 成功率 予測値の平均
勝者 723 280 38.7% .367 ± .160
敗者 733 249 34.0% .360 ± .154
全体 1,456 529 36.3% .363 ± .157
表2. 勝者と敗者に分類したショットの試行数・成功数・成功率，予測値の平均
予測値 ショット成功率
0.70以上 89 (6.1%) 85.4%
0.60以上0.70未満 51 (3.5%) 60.8%
0.50以上0.60未満 111 (7.6%) 53.2%
0.40以上0.50未満 167 (11.5%) 44.3%
0.30以上0.40未満 422 (29.0%) 30.3%
0.20以上0.30未満 483 (33.2%) 28.8%
0.20未満 133 (9.1%) 16.5%

































































ショット成功率 予測値の平均 ショット成功率 予測値の平均
0.70以上 45 (6.2%) 84.4% .775 ± 0.35 44 (6.0%) 86.4% .766 ± 0.39
0.60以上0.70未満 24 (3.3%) 62.5% .635 ± .033 27 (3.7%) 59.3% .630 ± .029
0.50以上0.60未満 62 (8.6%) 51.6% .550 ± .033 49 (6.7%) 55.1% .553 ± .035
0.40以上0.50未満 95 (13.1%) 40.0% .442 ± .026 72 (9.8%) 50.0% .441 ± .026
0.30以上0.40未満 198 (27.4%) 33.8% .353 ± .023 224 (30.6%) 27.2% .353 ± .024
0.20以上0.30未満 229 (31.7%) 34.1% .251 ± .033 254 (34.7%) 24.0% .254 ± .032
0.20未満 70 (9.7%) 17.1% .164 ± .027 63 (8.6%) 15.9% .166 ± .024
合計 723 (100.0%) 38.7% .367 ± .160 733 (100.0%) 34.0% .360 ± .154
†) *: p< .05
表4. 勝チーム・負チーム別の予測値を0.1毎に分類したショットの頻度(試行比率)，ショット成功率，予測値の平均
ショット予測値
頻度(試行比率) 頻度(試行比率)
勝チーム 負チーム
* 
* 
20 八板　昭仁　他
Ⅴ．結語
　本研究は，バスケットボールのゲームにおけるショ
ット状況を八板ほか（2017）のロジスティック回帰
モデルによって数量化し，難易度別のショット状況に
よるショットとゲーム結果の関連を明らかにしようと
するものであった．すべてのショットのショット状況
の予測値の平均は，勝チームが0.367±0.160，負チー
ムが0.360±0.154であり，有意な差異は認められなか
った．予測値を0.1毎に分類したショットの頻度，試
行比率，成功率では，勝チームと負チームにおいて，
試行比率や成功率に一部異なる傾向が認められた．勝
チームは，難易度の比較的低いショット状況の試行比
率が高く，チームや個人の戦術行動によって容易なシ
ョット状況を多く作り出すことは，攻撃リズムに肯定
的な影響が考えられる．大学生女子を対象にした調査
と同様の傾向であり，難易度の低いショット状況の比
率は勝敗を分ける要因の一つとして考えられることが
示された．一方，ショット成功率では，勝チームは難
易度の高いショット状況において成功率が高かった．
難易度の高いショット状況では，プレイヤー個人のシ
ョット能力が大きく関連していると考えられ，チーム
や個人の戦術行動によって容易なショット状況が作り
出せなかった時にショットを成功させることができる
能力を有するプレイヤーの有無が影響していると考え
られる．勝チームの傾向として難易度の低いショット
状況を多く試行しているととともに，難易度の高いシ
ョット状況の成功率が高く，これらが勝敗に影響して
いる一因になっていることが示された．
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